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El presente informe de investigación ha sido realizado con el fin de optar el título 
de Bachiller en la carrera de Ingeniería de Software perteneciente a la Facultad de 
Ingeniería de Sistemas y Electrónica (FISE) de la Universidad Tecnología del Perú. 
En este, se pretende mostrar una solución tecnológica y a la vez lúdica que ayude 
a reforzar el uso y practica del reciclaje en los niños de primaria para el cuidado del 
medio ambiente. Con el tiempo tal vez mejorar la educación medio ambiental en los 
colegios de nuestro país y reparar la situación actual del planeta. Por ello, se optó 
desarrollar un videojuego y hacer uso de ello como herramienta de concientización 
sobre reciclaje en los niños del quinto de primaria en una institución particular del 
distrito de Ancón. Se hizo uso de la metodología SUM, personalización de la 
metodología Scrum orientada a Videojuegos. En el resultado de las pruebas 
realizadas a los niños durante este trabajo de investigación se evidencia el cambio 
después de usar el videojuego creado y, debido a ello, se puede deducir que es un 
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La Institución de Educación Privada “Dios es Amor”, ubicada en el AA.HH. Carlos 
Manuel Cox MZ. “D” LT. 8, distrito de Ancón - Lima, ofrece servicios de educación 
a la comuna Anconera, a nivel inicial, primaria, y secundaria. Desde sus inicios la 
ubicación estratégica hace de la institución educativa un ente concéntrico de fácil 
acceso para los asentamientos humanos ubicados alrededor. Es importante 
resaltar que cada día se dirigen educandos habidos de cultura y conocimiento 
dispuestos a compartirlo con personas que están en proceso de aprendizaje. Su 
amplio local está distribuido en aulas, servicios higiénicos, sectores de diversión, 
patios, laboratorios de informática y talleres. Además, cuenta con un considerable 
número de alumnos que habitualmente hacen uso de materiales para 
complementar el aprendizaje o para el uso cotidiano como una persona en sus 
horas de descanso.  
 
Papel, metales, cartón, vidrio, plásticos, envases de aluminio, latas, telas y trapos, 
son algunos de los materiales que regularmente utilizan el plantel educativo. 
Ciertamente estos componentes en su mayoría son reciclables, pero por falta de 
concientización sobre reciclaje y el cuidado del medio ambiente, se desechan y 
simplemente son desperdicios. De acuerdo con lo anteriormente indicado, es 
importante comentar que a través de lo ya bastante escuchado y conocido como 
“Las Tres R”, estos elementos pueden convertirse en materias primas. 
 
En el último trimestre de este año, se ha observado que parte de las personas de 
esta institución incluyendo el alumnado vienen consumiendo una gran proporción 
de recursos tales como agua y energía eléctrica; además de esto y siendo lo más 
resaltante, las personas producen abundantes desechos sólidos. Esto es una 
consecuencia de ser un plantel educativo que acoge a un buen número de 
personas, lo perjudicial de ello es que con el tiempo puede degradar la comodidad 
de las actividades académicas y la comodidad de las personas que se encuentran 
en la escuela, así -también- los ciudadanos que se ubican a su alrededor o que por 
diferentes motivos visitan el plantel, acercándolo a ser un lugar poco favorable con 
cuestionables condiciones para la salud.  
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Las actitudes ambientales por parte de las personas dentro de la institución son de 
poca contribución para su entorno y sobre todo para el medio ambiente. Dentro de 
la problemática se puede identificar la falta de pautas o métodos para un adecuado 
manejo de residuos sólidos y mejor uso de recursos, tales como: el agua y la 
energía, sumado a la poca dedicación que las autoridades de la institución brindan 
a la elaboración de estos procedimientos. En resumen, representa el mínimo interés 
y poca acción de concientización para el cuidado del medio ambiente en el plantel 




CAPÍTULO 1: ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
1. Planteamiento del problema 
 
En pleno siglo XXI, un tema de gran preocupación global es la problemática 
ambiental. Un gran ejemplo de la última frase mencionada “Problemática 
Ambiental” es el impacto que causa en nuestro planeta el mal empleo de nuestras 
riquezas naturales y, también, la inadecuada utilización de residuos sólidos. Sobre 
la primera cuestión, se ve mucho en las redes sociales y noticias. Los países están 
tratando de mejorar esta mala situación con los responsables del mal empleo de 
los recursos, las empresas. Respecto al segundo punto se habla mucho, pero poco 
se hace, es la primera percepción que se puede obtener ya sea por la falta de 
interés o la poca conciencia que tienen las personas de hoy, ocasionando que con 
el pasar del tiempo el planeta sea el más afectado. Este trabajo de investigación se 
enfocará en la segunda problemática mencionada, dado que las personas pueden 
contribuir para mitigar el deterioro de nuestro planeta. 
 
El Perú ha mejorado notablemente en economía y esto conlleva a la mejora en 
otras áreas, como es el caso del ámbito tecnológico. Lo último mencionado es 
causante de que la proporción de personas que hacen uso de recursos tecnológicos 
aumenta cada año, sobre todo personas mayores a seis años. Un gran ejemplo es 
el uso de internet en el Perú, siendo jóvenes y adolescentes las personas que más 
lo usan. Prueba de ello son las figuras extraídas del Informe Técnico Estadísticas 
de las Tecnologías de Información y Comunicación en los Hogares elaborado por 
INEI. 
 
En la primera figura muestra que, en el último trimestre del año 2018, Lima 
Metropolitana tiene la mayor proporción de habitantes que hace uso de internet, 
con 77,7% a diferencia del resto del área urbano y área rural que cuentan con 





Figura 1. Estadística de personas que hacen uso de Internet por área de domicilio 
Fuente: Instituto Nacional de estadística e Informática  
 
La segunda figura evidencia que el 82,5% de la misma población dedica el uso de 
internet a las actividades de entretenimiento, entre estas se encuentra la práctica 
de videojuego.  
 
 
Figura 2. Estadística de población que usa Internet de acuerdo con tipo de 
actividad 
Fuente: Instituto Nacional de estadística e Informática  
 
En la última figura presenta al dispositivo que cuenta con más uso, el celular con 
un 75,5% de la población y, en segundo lugar, pero no menos importante se 





Figura 3. Estadística de población que usa Internet según dispositivo 
Fuente: Instituto Nacional de estadística e Informática 
 
De acuerdo con lo antes mostrado, se puede concluir que más del 50% de la 
población hace uso de internet y que estas mismas personas le dedican parte de 
su tiempo a las actividades de entretenimiento, como es jugar algún videojuego 
desde un celular o una computadora.  
 
A pesar de la información recopilada, la utilización de las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) para la enseñanza en escenarios estudiantiles 
como escuelas y colegios, de alguna u otra manera es carente dentro de nuestro 
país, más aún si hablamos de utilizar estas herramientas para cuidado del medio 
ambiente. La sensibilización de los adultos y la enseñanza de la concientización 
ambiental en niños y jóvenes dentro de las instituciones educativas es muy limitada. 
Por ello, las actitudes ambientales como: el manejo responsable de desechos 
sólidos, correcto uso de recursos, como: energía eléctrica, agua y entre otros, no 
es correctamente difundido. 
 
Por otro lado, las TIC han evolucionado de una manera vertiginosa en otros países, 
teniendo como últimas tendencias a los juegos educativos, aplicados en países 
como España, México y Brasil enfocados en el ámbito educacional, militar, salud y 
sobre todo lo más resaltante para este trabajo, ambiental. 
14 
 
En el Perú, los juegos educativos aún no son notables, pese a que cuentan con un 
gran porcentaje de niños, adolescentes y jóvenes utilizando internet para 
actividades de entretenimiento como los videojuegos, según indican las imágenes 
del informe estadístico de INEI. Por ello en este trabajo de investigación se 
aprovechará el potencial que tienen los juegos educativos y el buen porcentaje de 
la población peruana que utiliza internet, para emplearlo en la concientización de 
reciclaje y fomentar el cuidado medioambiental, tomando como modelo la 
institución educativa anteriormente mencionada “Dios es Amor” del distrito de 
Ancón. Esta herramienta tiene como ventaja una concientización más dinámica, 
intuitiva y lúdica, en contraste con los métodos tradicionales que se maneja en la 
educación de nivel primario. 
 
Adicional a la problemática identificada anteriormente y el que cuenta con una 
solución planteada, se reconoce una dificultad en la elaboración de la solución que 
es parte del desarrollo del juego educacional. Este inconveniente es al realizar el 
videojuego, debido a que involucra diferentes ámbitos de conocimiento y se 
requiere de personas multidisciplinarias para obtener un resultado completo. Entre 
estas áreas se encuentran: el diseño del videojuego, programación, creación 
artística para la animación y contexto del videojuego, y no menos importante una 
pequeña utilización de gestión de proyectos. En el diseño del videojuego se define 
la experiencia que se ofrecerá al usuario con ayuda de la creación artística; en la 
programación se elabora la mecánica del juego y un poco de gestión se utiliza en 
todo el proceso del trabajo de investigación. Por ello, para superar este 
inconveniente se definirá el alcance y limitaciones del trabajo más adelante, con el 
fin de no afectar el desarrollo de la solución a la problemática, el cual refiere a la 




2. Definición de objetivos 
2.1  Objetivo General 
 
Medir la influencia de un juego educativo sobre reciclaje de desechos sólidos 
inorgánicos para fomentar el cuidado medioambiental en los alumnos de 
primaria del quinto grado de la escuela privada "Dios es Amor" en el distrito de 
Ancón.  
 
2.2  Objetivos Específicos 
 
- Desarrollar un juego educativo que tenga como principal temática la 
concientización sobre el reciclaje en un entorno estudiantil. 
- Analizar el uso del juego educativo como herramienta para la 
concientización ambiental en los niños de primaria. 
- Describir las ventajas y limitaciones del juego como herramienta de 
concientización. 





En la actualidad, el uso de la tecnología como parte de la enseñanza educativa 
aún no cobra trascendencia para el país, debido a que el aprendizaje tradicional 
aún tiene mayor importancia. En este enfoque, los juegos educativos se pueden 
utilizar como herramientas didácticas y con ello lograr que los estudiantes 
aprendan los temas de forma más rápida y de una mejor manera. 
 
Juca, García y Burgo (2017) refieren que, la utilización de los juegos educativos 
en el ámbito ambiental, como el empleo sensato de recursos para mejorar el 
cuidado medioambiental no es común en la población, solo los países 
pertenecientes al primer mundo están en la primera etapa, el periodo de 
experimentación. Por ello, como país sería un beneficio aplicarlo dentro del 
modelo educativo. Por esta razón, se realizará esta iniciativa través de este 
16 
 
trabajo de investigación, con el apoyo de alumnos de primaria del quinto grado 
de la Institución de Educación Privada “Dios es Amor” en Ancón, quienes serán 
parte de la muestra de población. 
 
Según Ayala (2011) los juegos que cuentan con una idea científica para 
solucionar problemas y/o disputas sociales, sugieren un método efectivo a 
través de la ciencia en conjunto con la humanidad. Este tipo de juegos tienen 
implícita la intención de educar. Además, indica que por las peculiaridades de 
un juego puede ser aplicado en entornos reales como el amor, la vida, la familia, 
la profesión, la educación, la guerra, el comercio, la política y entre otras 
posibilidades. Para la autora, los juegos pueden llegar a generar sistemas que 
simulen ciertas circunstancias reales, provocando que los implicados se 
sumerjan en la historia o contexto del videojuego y acepten un rol determinado 
frente a un escenario ficticio. 
 
Por todo lo mencionado anteriormente, se determina que es influyente incluir 
en las aulas los juegos educativos que se enfoquen al reciclaje de residuos 
sólidos. Ello se podrá evidenciar en el aprendizaje de niños de temprana edad, 
dado que con el juego se podrá mejorar el desarrollo de su personalidad y 
procesos psíquicos, y el niño o joven con el tiempo tomará conciencia de 
situaciones que el juego brinda, realizándolo con mayor envergadura en el 
mundo real.  
 
Esta propuesta, un juego educativo enfocado al reciclaje de residuos sólidos, 
presenta una solución flexible, amigable, interactiva, dinámica, y de fácil uso 
para los estudiantes, dado que permite lograr la prevención, concientización y 
una futura solución a problemas ambientales en el plantel educativo. Además, 
aportará en la formación de futuros ciudadanos con valores y conciencia 
ambiental, por medio del manejo responsable de desechos sólidos o conocido 






3. Alcance de la investigación 
 
Este proyecto de estudio abarca análisis, diseño, desarrollo, pruebas y 
evaluación de las muestras obtenidas de los alumnos de la institución de 
educación “Dios es Amor” del distrito de Ancón.   
 
El proyecto consiste en el desarrollo de un juego educativo con una temática 
que hace referencia al reciclaje de residuos sólidos. Cuidado medioambiental 
es un asunto bastante extenso; por esta razón, en el análisis del proyecto se 
definió el tema, reciclaje de residuos sólidos, tomando en cuenta el impacto que 
tendrá en la concientización ambiental de la población. Este último es el 
contexto principal para el presente trabajo de investigación. Además de lo 
mencionado, en la fase de análisis se escoge el tipo de persona para el que va 
dirigido el trabajo y, en este caso se escoge a los estudiantes del nivel primario 
porque están en plena formación como personas y en conocimiento. 
 
En la fase de diseño se delimita aún más la temática del juego educativo y como 
entregable se elabora un bosquejo del diseño. El juego se denomina “Reci 
Juego” y su personaje “El delegado del ambiente”, consta en recoger los 
objetos reciclables y evitar los no reciclables dentro de las áreas del colegio. 
Con el fin de mejorar la temática, el personaje es un alumno elegido por el 
auxiliar, este estudiante es el encargado de cuidar el ambiente educativo. El 
usuario debe usar las teclas direccionales para dirigir al personaje principal a 
los objetos reciclables que muestren en pantalla y constantemente debe revisar 
las vidas que tiene en el juego. 
 
En la fase de desarrollo, netamente es la programación del videojuego en el 
IDE Game Maker Studio 2. De acuerdo con la temática elegida en la primera 
fase y al bosquejo elaborado en la fase anterior se programará y diseñará el 
juego educativo. También, se realizará algunas pruebas unitarias al término del 
desarrollo, el objetivo es validar su correcto funcionamiento. Con respecto a la 
fase de pruebas, se realiza con un grupo de alumnos de quinto de primaria de 
la institución educativa “Dios es Amor”. En primer lugar, los estudiantes 
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responden algunas preguntas elaboradas como parte del Pretest y luego de 
jugar el videojuego, también manifiestan sus opiniones respecto al juego 
educativo en un Pos-test elaborado para ellos. 
 
Finalmente, se realizará una pequeña evaluación o encuesta al alumnado 
sobre puntos relevantes de este trabajo de investigación, como: el contenido 
del juego, la mecánica del juego, el aprendizaje que obtuvieron después de 
jugar y entre otras preguntas. Esta evaluación es parte de la fase de evaluación 
de resultados y conclusiones, nos ayudará a determinar si el objetivo planteado 
se cumplió o se puede cumplir con el tiempo. 
 
3.1 Limitaciones de investigación 
 
- La entidad educativa no posee un servidor que permita alojar una página 
web. Se tenía planteado colocar el juego dentro de una página para que los 
alumnos puedan acceder a través de este medio al juego creado. Proponer 
comprar un servidor o una PC que cuente con las características de uno, 
es un costo que por las conversaciones que se tuvo con el Dueño del 
colegio no están dispuestos a dar. 
- Como una alternativa a este inconveniente se planteó utilizar un 
alojamiento gratuito. La desventaja de ello es que este tipo de alojamiento 
es limitado en espacio y tiempo; todo lo que brindan es de prueba, por ello 
el espacio es mínimo y el tiempo alrededor de uno o dos meses. Esto no 
va acorde al objetivo principal, hacer que el juego sea una herramienta 
influyente en el reciclaje para mejorar la concientización ambiental, debido 
a que para ello se necesita que los niños jueguen constantemente y no solo 
algunos meses. 
- El colegio cuenta con dos laboratorios y alrededor de veinte computadoras 
cada uno. Por la cantidad de computadoras no es recomendable utilizar un 
sitio de alojamiento para la página web que se planeaba crear, no es un 
gasto justificable. Por ello, se generará un ejecutable del juego y esto se 




CAPÍTULO 2: MARCO TEÓRICO 
 
4. Problemas similares y análisis de soluciones empleadas 
 
4.1 La educación medioambiental en el Perú 
 
En el mundo incluido el Perú, la enseñanza a niños y jóvenes es brindada por 
las Entidades de Educación Pública o Privada que están registradas en cada 
Ministerio de Educación correspondiente según el lugar. Según Sánchez (2010) 
las entidades de educación son lugares de instrucción y formación que tienen 
como elemento primordial no sólo la educación de científicos y/o profesionales, 
sino -también- la instrucción integral de alumnos en un entorno agradable y sano 
para lograr sus objetivos de mejora integral.  
 
En nuestro país, la enseñanza medioambiental en las Instituciones de 
Educación son reguladas por el Ministerio del Ambiente; en el año 2010, dicho 
ministerio publicó un Reglamento de Ley del Sistema Nacional de Gestión 
Ambiental (D.S. No.008-2005-PCM, Artículo 87º), aquella que identifica a la 
Educación Ambiental como instrumento importante para conseguir la 
colaboración ciudadana y primordial para una apropiada gestión ambiental en 
el Perú; busca difundir actitudes, valores, conocimientos y prácticas adecuadas 
para colaborar con el desarrollo sostenible del país. 
 
4.1.1 Aporte del reciclaje a la educación ambiental 
 
Con la finalidad de contrarrestar la contaminación ambiental, los ciudadanos 
de diferentes lugares, interesados en mantener un planeta sostenible, 
proponen y sugieren implementar un adecuado manejo de la basura 
incluyendo ciertas alternativas para eliminarla. Entre las actividades que 
fomentan para un mejor manejo de los residuos; se encuentran: reciclaje, 
separación y utilización de los desechos reutilizables, como: papel, cartón, 




Un buen ámbito para promover esta propuesta, uso adecuado de desechos 
sólidos, es la educación que brinda el país mediante entidades de educación 
pública y privada que son consideradas por el Ministerio de Educación, 
puesto que se puede mejorar la educación ambiental con esta iniciativa a 
través de las personas que conforman esta área. Se puede tomar sobre todo 
los primeros grados de enseñanza, pues los pequeños están en una fase de 
estudio continuo, enriqueciendo su nivel de inteligencia y su capacidad de 
memoria. Estas actividades que se desea realizar con el objetivo de fomentar 
el cuidado medioambiental en una entidad de educación deben ser 
incentivado inicialmente por los docentes y con el tiempo se busca que 
cualquier persona que sea parte del colegio, incluyendo los alumnos, pueda 
promoverlo. Los docentes deben generar nuevas, diversas y estimulantes 
destrezas, que inspiren un mejoramiento conductual ambiental en los niños 
a partir del bien local. 
 
4.1.2 Ecoeficiencia en las instituciones educativas 
 
Últimamente, se está fomentando y utilizando mucho la ecoeficiencia en los 
lugares públicos e incentivando que las personas lo utilicen en sus hogares. 
Sin embargo, en la educación se tiene iniciativas, pero no se realizan con la 
misma fuerza que en otros ámbitos del país. Por ende, se puede deducir que 
es un tema muy poco tocado con respecto a la formación educativa. Según 
el Ministerio del Ambiente (2010), la enseñanza sobre ecoeficiencia es una 
táctica que permite al Ministerio del Ambiente impulsar la Educación 
Ambiental en las Entidades de Educación, involucrando a diversos 
representantes de la ciudadanía.  
 
Como se mencionó, existen muy buenas iniciativas en el país y el Ministerio 
del Ambiente de acuerdo con su declaración en la Guía de ecoeficiencia 
educacional, desea que la sociedad de educación consiga los mejores 
modelos o normas de calidad en la enseñanza ambiental, fomentando 
aptitudes y modos de vida que aporten con el cuidado del medio ambiente. 
Además, que facilite utilizar con eficacia los elementos naturales, entre ellos 
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energía; por consiguiente, al gozar de un mejor estilo de vida, se mejorará el 
empleo de los desechos sólidos, porque se dejará el derroche, malas 
prácticas que impactan severamente en nuestro medio ambiente y continúan 
causando graves daños al país y al planeta. Un elemento primordial en esta 
sugerencia es el estímulo de buenos hábitos medioambientales y la 
utilización de tecnología en las entidades de educación para fomentar ello, 
el objetivo principal es concientizar a la población para un mejor cuidado 
medioambiental, empezando por los pequeños. 
 
En base a lo expuesto líneas arriba, los videojuegos enfocados al reciclaje 
tienen un rol importante para lograr que la estrategia de ecoeficiencia 
planteada por el MINAM se realice de la mejor forma, es una buena 
combinación de practica ambiental con uso tecnológico. Además, se 
pretende y espera que los resultados sean favorables y se efectúe un gran 
avance como el buen empleo de desechos sólidos y; asimismo, generar 
conciencia en la población sobre el cuidado medioambiental. 
 
4.1.3 Los videojuegos en el ámbito educativo 
 
La educación del siglo XXI destaca demasiado la fuerza de la innovación, 
ello conlleva a un mejor crecimiento y un gran refuerzo en las competencias 
que las personas tienen; algunas de las capacidades que se forman al crear 
una idea de innovación, son: gestión o administración crítica de la idea, ser 
parte de trabajos en equipo, solucionar dificultades cotidianas, originar 
nuevos aspectos de interrelación o rehacer manifestaciones de juego para 
hacer que las relaciones sean cómodas. Justamente este punto, el juego, es 
una muestra natural de las personas, juegan con la intención de aprender 
conductas, para conservarse y crear nuevas relaciones. En el ámbito social 
juegan de diversas formas; identificando normas y modelos para cualquier 
acción o pensamiento del ser humano.  
 
En las aulas o en la etapa educativa se aprende jugando, principalmente en 
los más pequeños, ya en el transcurso las normas y modelos de actividad se 
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transforman en algo rígido, dejando en el descuido esas manifestaciones del 
juego que conceden un mejor y divertido aprendizaje. 
 
Según Roa y Ruiz (2015), actualmente es necesaria una renovación en las 
prácticas y medios que utilizan en la educación para crear puentes entre los 
aprendices y el conocimiento. Los procesos educativos permiten generar 
experiencias del aprendizaje significativo, por ello es muy importante 
enriquecer estos procedimientos. La educación de hoy considera medios, 
metodologías y recursos, pero requiere incluir experiencias significativas 
tanto en el aula como fuera de ella. 
 
De acuerdo con lo comentado, si en las aulas la enseñanza comienza con 
un juego, por qué no utilizar este mismo estilo en los niños más grandes, 
sector primario. Con el fin fortalecer esta idea, se puede usar la tecnología; 
además, es parte de la propuesta del MINAM para mejorar la educación 
ambiental. Entonces, se puede hacer uso de un videojuego educativo, que 
es conjunto de tecnología con educación, para renovar la formación 
ambiental.  
 
4.2 Videojuegos actuales sobre reciclaje 
 
En la actualidad, existen diversos juegos sobre el manejo responsable de 
desechos sólidos y en su mayoría son para el público en general, también 
existen juegos sobre reciclaje enfocados netamente a la educación ambiental. 
A continuación, se nombrará algunos de estos juegos que fueron buenos 
referentes para el presente trabajo de investigación. 
 
4.2.1 El juego del Reciclaje 
 
Es un juego realizado por la Fundación de Biodiversidad del país de España. 
Su objetivo es enseñar el significado de cada color que tienen los 
contenedores que existen para el reciclaje en este país, se hace esta 
acotación, puesto que los colores de reciclaje dependen mucho del país en 
23 
 
el que te encuentres; además, instruyen que tipo de residuo se debe colocar 
en cada uno. En la página de esta fundación comparten los juegos creados 
y, a simple vista todos son muy intuitivos. 
 
4.2.2 Eco Memory 
Es un juego de la fundación Ecoembes. En su página web se puede ver que 
la sección de jugabilidad contiene diversos videojuegos relacionado no solo 
al reciclaje sino – también- a otras actividades que fomentan el cuidado del 
medio ambiente. Lo peculiar de uno de sus juegos es que tienes que recordar 
las figuras que te muestran sobre desechos sólidos, contenedores, 
herramientas de limpieza y entre otras cosas, y con ello encontrar su 
similitud. Esto ayuda mucho a memorizar lo bueno y malo para el medio 
ambiente. 
 
4.2.3 Juega y Recicla 
A diferencia de los dos juegos mencionados anteriormente, este juego es de 
una página web enfocada netamente a videojuegos de cualquier tipo y no 
fue realizada por alguna fundación que fomenta el cuidado del medio 
ambiente. Tiene similitud con el primer juego, dado que el jugador tiene que 
colocar los desechos sólidos en el contenedor correspondiente, pero 
teniendo como personaje conocido a Pocoyo, haciendo que esto sea más 
divertido y sobre llamativo para los niños. 
 
5. Tecnologías/técnicas de sustento 
 
Para la creación de videojuegos ya no es tan necesario saber programar, puesto 
que ahora existen herramientas que no solo hacen intuitivo el juego sino también 
la forma de crearlo. Estas herramientas sirven para realizar juegos para páginas 
web y también para móviles, puesto que permiten exportar en la extensión que se 
necesita para jugar desde un celular. 
 
El objetivo es realizar un juego arcade en 2D enfocado en el reciclaje de desechos 
sólidos inorgánicos, con el objetivo de fomentar el cuidado del medio ambiente en 
24 
 
alumnos de primaria y, por ello la búsqueda de herramientas se limitó en 
instrumentos que se enfoquen netamente en la realización de juegos en 2D. 
Existen muchos IDE, algunos solo enfocado para personas que no saben 
programar, mientras otras para ambos casos. Otro punto no menos importante es 
la extensión del videojuego, debido a que no todas las herramientas exportan 
todas las extensiones, esto también depende del entorno en el que se va a acoplar 
o jugará el juego; en este caso, se enfocará en la generación de un ejecutable que 
pueda ser colocado en PC que tengan como Sistema Operativo Windows y no 
para una Página Web o un dispositivo móvil. 
 
5.1 Stencyl 3.3.2 
 
Es una plataforma de videojuegos que permite a los usuarios crear juegos en 
formato 2D. Algo importante de rescatar es que está disponible gratuitamente; 
sin embargo, la versión gratuita se limita a exportar solo en extensión flash 
(.swf). Si se desea exportar en otras extensiones es necesario la compra del 
programa. Otra de las impresiones que causa al usarlo es que tiene un gran 
parecido con Game Maker y, pues, en comparación con esta última plataforma, 
Stencyl en su versión 3.3.2 tiene muchas desventajas que hacen pensar mejor 
si es correcto para este trabajo escoger este IDE para el desarrollo del juego. 
 
5.2 Unity 3D 
 
Es un motor de videojuego multiplataforma. Este IDE te permite crear juegos 
en dos versiones: 2D y 3D. A diferencia del software anterior permite exportar 
archivos compatibles con Android, IOS y para acoplarlo a cualquier página web. 
También cuenta con su versión gratuita y permite personalizar tu videojuego a 
través de la programación; sin embargo, no es tan intuitiva como Stencyl o 
Game Maker, siendo este último muy parecido a Stencyl; puesto que al 
enfocarse también al 3D, abre mucho la opción de programar y esto significa 
que soporta la dificultad de una programación avanzada, afectando a la 
creación de juegos 2D. Por esta razón, se puede concluir que el mayor 
potencial de esta plataforma es el desarrollo de videojuegos 3D.  
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5.3 Game Maker Studio 2 
 
La peculiaridad de esta herramienta es que es intuitiva al desarrollar un 
videojuego y por ello tiene un gran parecido con Stencyl, pero eso no es todo 
lo que puede hacer, también permite personalizar el videojuego a través de la 
programación. Utiliza una programación personalizada, porque tiene su propio 
lenguaje de programación llamado Game Maker Language. A diferencia de 
Unity 3D que también permite programar, la programación GML es más intuitiva 
al igual que el IDE, es más entendible y menos compleja para agregar 




CAPÍTULO 3: PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCIÓN 
 
6. Soluciones por evaluar 
 
El objetivo principal del presente trabajo de investigación es evaluar la influencia 
que tiene un videojuego sobre reciclaje de desechos sólidos en niños de primaria, 
con el fin de determinar si es una buena herramienta para mejorar la 
concientización ambiental en las personas y con el tiempo buscar disminuir la 
contaminación ambiental.  
 
Se toma a un grupo de niños de primaria como muestra de población para este 
trabajo porque ellos representarán a la nueva generación, están en plena formación 
como personas y en conocimiento. Ellos viven y vivirán, si seguimos haciendo daño 
al planeta, en una sociedad con mentalidad consumista sin preocuparse por lo que 
ocurre después de desechar un producto, sumado a la falta de conciencia eco 
ambiental en las escuelas del Perú, que lo único que está creando es una 
generación sin responsabilidad acerca de su entorno. Por lo expuesto y como 
iniciación de cambiar las cosas se desea incentivar el reciclaje a los niños de 
primaria, el reciclaje conocido como un proceso que consiste en adquirir materia 
prima a partir de un desecho con la ayuda de un ciclo de tratamiento total o parcial. 
 
Un videojuego sobre el reciclaje de desechos sólidos es la herramienta en este 
plan, porque las soluciones digitales son la estrategia adecuada para el tiempo en 
que vivimos, puesto que estamos en una transición hacia una sociedad 
completamente digital.  
 
Siguiendo el objetivo principal, se pretende generar soluciones consiguientes que 
se obtendrán al culminar esta investigación y que ayudarán en la evaluación para 
determinar si se logró la meta que se tenía planeada con la herramienta 
desarrollada, juego educativo sobre reciclaje. Líneas abajo se muestra las 
soluciones que se pretende originar. 
 
- Como solución a corto plazo, reducir la cantidad de desechos sólidos en los 
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hogares de los alumnos y promover practicas o rutinas ecológicas como el 
reciclaje en las personas de su entorno. 
- Generar una conciencia ecológica en niños de primaria, con ayuda del juego 
educativo o videojuego que en esta época digital es un importante medio de 
aprendizaje, dado que promueve un rápido, interactivo e intuitivo conocimiento 
sobre reciclaje. 
- Se espera enriquecer la calidad de vida del alumnado, reforzar o incrementar 
sus valores y mejorar su percepción sobre la ecología, tema que no tiene la 
importancia debida en la población. 
- Concientizar a los alumnos como generadores de un cambio ecológico, con el 
objetivo de que promuevan la responsabilidad social para crear ciudadanos 
valiosos y que hagan valioso el lugar donde viven, nuestro planeta. 
 
7. Criterios de Selección  
 
Antes de indicar que criterios se utilizaron para la selección de la plataforma que se 
utilizó en el desarrollo del videojuego educativo enfocado en el reciclaje de 
desechos sólidos. Líneas abajo se define un poco la historia de esta herramienta 
con la idea de contextualizarlos. 
 
Game Maker Studio 2 es un motor gráfico para desarrollar videojuegos, 
especialmente juegos 2D. Esta herramienta inicialmente fue realizada para enseñar 
a programar, su creación en 1999 fue con el lenguaje Delphi. A mediados del 2000 
fue cambiando y mostró nuevas versiones; luego Yoyo Games, su empresa actual, 
adquirió licencia y comenzó a utilizar el lenguaje C++. Actualmente, la versión de 
Game Maker Studio 2 tiene un cambio fundamental en la interfaz de uso y un mejor 
soporte. Se puede “programar” (entre comillas porque no todo es programación) 
con una metodología llamada “Drag & Drop” (arrastrar y soltar) con la que el motor 
se hizo muy popular. Sin embargo, lo más importante es usar su propio lenguaje 
llamado Game Maker Language (GML). Este es una mezcla de C con JavaScript y 
tiene la peculiaridad de usar un tipado dinámico. El motor actual permite exportar a 
diversas plataformas tanto PC (Linux, Mac y Windows); asimismo, Nintendo Switch, 
PS4, Xbox One, Web, Android, iOS. 
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A continuación, se detalla la superioridad e inferioridad que se tomó en cuenta para 
desarrollar el juego en este motor gráfico. Para empezar las ventajas son: 
 
- Tiene una interfaz muy amigable e intuitiva, enfocado en el desarrollo de 
juegos 2D, ayuda a prototipar soluciones de forma muy rápida y dinámica. 
- Tiene una muy buena integración con Git y herramientas internas, como: 
editores de Sprites y Rooms. Estos son muy buenos e integrados. 
- Modo debug muy bueno, te permite hacer seguimiento del error como si fuese 
cualquier otro IDE de programación, por ejemplo; Visual Studio, IDE 
considerado con el mejor modo debug. 
- Existen algunos ejemplos y tutoriales para iniciar el uso de este motor, es de 
gran ayuda porque te evita la necesidad de contratar a alguna persona o pagar 
algún curso que te brinde estos conocimientos. Toda la información gratuita 
es suficiente para crear un videojuego con la temática que se prefiera. 
 
Por último, las desventajas del motor gráfico que se consideró y se está 
considerando en el desarrollo del videojuego, son: 
 
- La licencia gratuita es muy limitada y hace que los desarrolladores de 
videojuego se alejen y utilicen otros motores, o, por el contrario, adquieren la 
licencia significando un adicional al gasto con el que ya cuentan. 
- Solo soporta GML, no se puede alternar con otro lenguaje como es el caso de 
Unity 3D o Godot Engine 3. Como alternativa a este problema se pueden crear 
librerías y agregados en JavaScript, Python, C, C++, entre otros. 
- Pensar “orientado a eventos” en vez de “orientado a objetos” genera 
confusión, en caso de que la persona que desarrolle el videojuego se 
encuentre en un entorno como Java o C#. Sin embargo, con ayuda de 
tutoriales y el uso de esta plataforma Game Maker Studio 2, las confusiones 
disminuyen. 
- Carencia de un editor interno y scripts específicos para animaciones, como 
tienen otros motores gráficos: Godot Engine 3, Unity 3D o Unreal Engine 4.  
 
En conclusión, después de comentar las ventajas y desventajas de Game Maker 
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Studio 2. Los principales motivos por las que se optó este motor frente a otros 
motores en este trabajo de investigación son: la experiencia usando el motor; el tipo 
de videojuego que se está realizando, el cual es 2D; por último, existen 
antecedentes de juegos exitosos con mecánicas y género similar al que se está 
desarrollando. 
 
8. Recursos Necesarios 
En todo proyecto de investigación es importante los recursos que se emplean para 
lograr el desarrollo de este. Por esta razón, se detalla una pequeña descripción de 
cada herramienta utilizada. 
 
- Game Maker Studio 2 V.2.2: Es un IDE para el desarrollo de videojuegos. La 
finalidad de su creación era ayudar a estudiantes con pocos conocimientos en 
programación, y hasta el día de hoy esa filosofía se mantiene. Su interfaz es 
muy sencilla y permite realizar prototipos en poco tiempo, esto debido a que 
cuenta con acciones predefinidas que pueden ser utilizadas haciendo Drag & 
Drop, el cual es considerado la metodología principal de la plataforma; 
además, se puede usar imágenes y sonidos que tenemos para mejorar el 
videojuego en creación y obtener mejores resultados. 
 
- Game Maker Studio 2 Creator Windows: Licencia anual de 39$ obtenida en 
Yoyo Games, esencial para liberar todas las opciones de exportación en la 
plataforma de Windows. Es primordial para el trabajo exportar en una 
extensión compatible con Windows, porque el ejecutable será utilizado en las 
PC del colegio. 
 
- Adobe Photoshop CS6: Es un IDE enfocado en la edición de imágenes 
comerciales, multiplataforma desarrollado por la empresa Adobe Systems. Su 
utilidad es para editar y retocar imágenes de todo tipo. Es considerada una de 
las mejores y más completas herramientas en su categoría, siendo la más 
utilizada por diseñadores web, diseñadores gráficos, fotógrafos y entre otros. 
- Adobe Ilustrator CS6: Es un editor gráfico vectorial desarrollado por la 
empresa Adobe Systems; además, es uno de los programas de diseño más 
solicitados por la industria; en resumen, es fácil de utilizar, su curva de 




- Google Drive: Es un servicio de almacenamiento en la nube gratuita ofrecida 
por Google que permite almacenar de manera centralizada todos los archivos 
sincronizándolos en todos los dispositivos, siendo de fácil acceso para 
cualquier usuario y por qué no, cualquier equipo de trabajo.  
 
- Atlassian Bitbucket: Es una web que permite utilizar el servicio de 
alojamiento para proyectos que usan el sistema de control de versiones 
Mercurial y Git. Por ende, compatible con Game Maker Studio 2, dado que 
esta plataforma utiliza como versionador a Git. 
 
- MacBook Pro: Este tipo de portátil cuenta con una larga vida útil, comodidad, 
eficiencia, buen software, las pantallas no dañan la vista y es considerada 
como una herramienta imprescindible para el diseño de imágenes. En este 
caso, diseño de Sprites, Background, entre otros pequeños utilitarios que se 
necesitan para el videojuego; además, el IDE Game Maker Studio 2 puede 
ser utilizado sin ningún problema en este portátil gracias a su eficiencia, y no 
solo ello, sino las otras plataformas utilizadas, como: AI CS6 y PS CS6. 
 
9. Estudio de Viabilidad Técnica 
De acuerdo con lo antes indicado, sobre las tecnologías que se utilizan en este 
trabajo y los recursos necesarios para conducir el despliegue del juego, se puede 
definir a este proyecto de investigación como técnicamente viable. Una de las 
principales razones de esta conclusión, es el software principal que se está 
utilizando, Game Maker Studio 2. Esta plataforma es un motor gráfico bastante 
intuitivo y difícilmente presenta inconvenientes.  
 
En el caso de las imágenes que se necesitan crear para el juego, se utilizó 
Photoshop o Illustrator, estas herramientas también son muy intuitivas, con ayuda 
de ejemplos o tutoriales gratuitos se puede aprender muchas técnicas que hacen 
más fácil la generación de imágenes y por consiguiente e importante para el juego; 
Sprites, Background, botones, entre otros utilitarios. 
 
Este proyecto es un trabajo de equipo y para ello se hizo uso del Google Drive y 
Bitbucket. Se usó el servicio de almacenamiento gratuito de Google porque es más 
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sencillo de compartir archivos básicos de Microsoft Office, haciendo que nuestro 
trabajo compartido sea mucho más eficiente. El plan gratuito de Bitbucket permitió 
integrarlo como controlador de versiones dentro de Game Maker Studio 2, hizo que 
el avance del desarrollo del videojuego sea perceptible para ambas personas que 
conforman el equipo. Adicional a ello, se adquirió la licencia Game Maker Studio 2 
Creator Windows porque se necesitaba generar un ejecutable que permita ser 
utilizado por las PC con SO Windows. 
 
Con respecto a la laptop y PC utilizada, la MacBook Pro ayuda mucho en la 
generación de imágenes, entre ellas los Sprites, porque es uno de sus puntos 
fuertes. Por otro lado, otro detalle de este trabajo es que el ejecutables que se 
necesitaba generar son es para Windows y para ello se necesita este sistema 
operativo y una licencia en GMS2 con acceso a Git, por eso se hizo uso de una PC 
con SO Windows. Sobre la licencia, como se mencionó en el párrafo de arriba, se 
adquirió porque el precio es accesible y no ha sido un inconveniente. 
 
Si el objetivo principal es mejorar la calidad medio ambiental, el videojuego como 
ya se mencionó en todos los párrafos de este presente trabajo de investigación, es 
una buena opción porque es una herramienta que se acoplará muy bien con los 
alumnos de primaria. Con respecto a las herramientas tecnológicas utilizadas y 
mencionadas en esta sección, se reafirma la conclusión que determina a este 
proyecto como viable técnicamente; además, va muy acorde al objetivo que se 
planteó desde un inicio. En resumen, este trabajo se determina como viable en 
















CAPÍTULO 4: ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
10. Tipo de la investigación 
 
Por la naturaleza del trabajo, esta es una investigación tecnológica enfocado en 
enseñar a niños de primaria el reciclaje de desechos para mejorar los problemas 
ambientales de la sociedad. Según Ñaupas (2013) refiere que este tipo de 
investigaciones están orientadas a optimizar, mejorar y perfeccionar el 
funcionamiento de los métodos, los sistemas, las normas, las reglas tecnológicas 
actuales de acuerdo con los avances tecnológicos. En tal sentido, esta 
investigación no va acorde a la calificación de si puede ser verdadera, falsa o 
probable; sino a cuán eficiente, deficiente, ineficiente, seguro o nulo puede ser. 
 
De acuerdo con lo comentado por el autor, este tipo de investigación nos permitirá 
usar las TIC (Técnicas de Información y Comunicación) dentro de la pedagogía. En 
este caso, se utilizará las TIC para el desarrollo y despliegue de un juego educativo 
en un ambiente escolar, con el fin de promover el uso adecuado de desechos 
sólidos.  
 
10.1 Población y muestra 
 
Población: Está formado por el alumnado del 5to grado del nivel primario de la 
Institución Educativa Privada “Dios es Amor” de Ancón.  
 
Muestra: La metodología a aplicar para la toma de encuestas es a través de un 
estudio aleatorio simple. Según Fernández (2014) refiere que el estudio 
aleatorio simple al azar otorga a cada uno de los individuos de la población, la 
misma posibilidad de ser elegido. En nuestro caso se tuvo una población finita 
y se aplicó un nivel de confianza del 1.96 con una variante de error del 0.1, 
empleando la siguiente regla:  
 
Donde:  
✔ n = Tamaño de la muestra =?  
✔ Z= Nivel de confianza = 95% =1.96  
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✔ p = Variabilidad positiva = 0.5 
✔ q = Variabilidad negativa = 0.5  
✔ N = Tamaño de la población = 20  
✔ E = Error = 0.10 
 
  =>  𝑛 =
(1.96)2 ∗  0.5 ∗  0.5 ∗  20
(20−1)∗ 0.102 + 1.962∗ 0.5 ∗ 0.5
 
  
n =14.42990 = 14 
 
 
Para la presente investigación se realizará encuestas a catorce estudiantes del 5to 
grado del nivel primario de la Institución Educativa Privada “Dios es Amor” de 
Ancón, los cuales serán elegidos al azar por el estudio aleatorio simple que se 




Entendemos por metodología, el proceso que se sigue para analizar, diseñar, 
desarrollar y probar una solución o software para un cliente o mercado en 
específico. Adicional a ello, se toma en cuenta ámbitos como costos, planificación, 
calidad del producto y dificultades que puedan existir.  
 
Para el desarrollo del juego se escogió una metodología acorde al trabajo de 
investigación, enfocado en un alcance corto de un equipo de dos personas. Por 
ello, se optó por utilizar la metodología SUM; esta metodología está dirigido al 
desarrollo de videojuegos de calidad en un corto tiempo y bajo costo. Además, se 
orientan en la mejora continua del proceso con el objetivo de mejorar eficacia y 
eficiencia. 
 
SUM a diferencia de otras metodologías de desarrollo adapta la estructura y roles 
de Scrum para el desarrollo de videojuegos, brindando flexibilidad a través de 
iteraciones (repeticiones de un trabajo similar); es necesario cumplir con las tareas 
planteadas en cada iteración, dado que las iteraciones se complementan para 




Por todo lo expuesto sobre la orientación que tiene esta metodología hacia los 
videojuegos y la adaptación de Scrum que ha utilizado, se determinó que va acorde 
con este presente trabajo de investigación. Además, como ya se mencionó, puede 
ser utilizado por equipos pequeños de 2 a 7 integrantes, proyectos de corta 
duración (menores a un año), equipos multidisciplinarios, equipos que comparten 
un lugar de trabajo o grupos que presentan muestras del producto cada cierto 
tiempo.  
 
11.1 Metodología SUM para videojuegos 
 
Tomando en cuenta las fases que se planteó realizar en el alcance del trabajo 
de investigación, se escogió las siguientes etapas que la metodología SUM nos 
brinda para la elaboración de este proyecto. A continuación, se describe cada 




o Definir aspectos de juego: Se identificará los principales aspectos del 
juego como visión, género, características, historia y ambientación.  
o Definir aspectos de negocio: Se identificará los aspectos de negocio 
involucrando los posibles o ejemplos de modelos de negocio; además, 
a que público va dirigido. 
o Definir aspectos técnicos: Se definirá la plataforma o IDE, tecnologías 
y herramientas para el desarrollo.  





o Aprobación de alcance del juego: Es la valoración del alcance y si 
cumple con el objetivo establecido. 




o Identificar roles, recursos y responsables: Se identifica los 
participantes del proyecto y se define el deber que tendrá cada uno en 
el desarrollo del juego. Además, se identificará los recursos a emplear 
durante el desarrollo. 
Entregable: Lista de recursos y participantes 
 
o Elaboración del cronograma de actividades: Se realiza el cronograma 
de acciones a desarrollar en cada etapa del trabajo con su respectiva 
duración. 
Entregable: Cronograma de actividades 
 
o Recopilar los requerimientos de los interesados: Se realizará una 
encuesta para que los estudiantes respondan a las preguntas más 
relevantes; de acuerdo con ello, se identificará los requisitos no 
funcionales y funcionales respecto al juego.  




o Planificación de la iteración: Se realiza un diseño del videojuego con 
ayuda de los requisitos funcionales identificados. Se elaboran los 
diagramas UML. 
Entregables: Diagrama de actividades, Diagrama de casos de uso. 
 
o Desarrollo de Características: Esta actividad consta de una sola tarea, 
elaborar las características planificadas para la iteración con la 
ejecución de las tareas que la componen. 
 
o Realizar la codificación: Realizar la codificación del juego con el IDE 
Game Maker Studio 2. 
Entregable: Versión Beta del sistema 
 
o Realización de pruebas (Test): Realizar pruebas de usuario del juego 
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en el transcurso de la implementación para identificar si existe algún 
error. 
Entregable: Plan de pruebas del juego 
 
o Cierre de la Iteración: Se evalúa el estado del videojuego y lo ocurrido 
en el transcurso de la iteración para actualizar el plan de trabajo acorde 




o Planificación de la Iteración: Se definen los aspectos de la verificación, 
los verificadores beta y las formas de comunicación. 
o Verificación del videojuego: Se distribuye la versión beta del juego para 
ser probada. 
o Corrección del videojuego: Se corrige los errores encontrados durante 




o Liberación del videojuego: Se realiza una única tarea, se construye la 
versión final del videojuego. 
Entregable: Versión final del videojuego 
 
● Gestión de riesgos 
 
o Identificar riesgos: Se realiza la identificación riesgos, para evaluarlos 
y determinar estrategias con el fin de mitigarlos. 
Entregable: Listado de riesgos 
 
o Monitorear riesgos: Se monitorea y mitiga los riesgos detectados, y en 
caso ocurra se aplica los planes de contingencia. 




12. Requerimientos del Juego 
 
Como parte de la primera fase de Análisis y su etapa de Planificación, está la 
actividad Recopilar las demandas de los interesados; este consiste en identificar 
los Requerimientos Funcionales y los no Funcionales acorde con la información 
recopilada. Por ende, para el desarrollo de este juego educativo de este presente 
trabajo de investigación se está considerando colocar en esta sección, los 
requerimientos identificados. 
 




El juego deberá registrar los puntajes de cada 
partida. 
RF2 
El juego mostrará el puntaje más alto, calculado en 
base a todas las partidas jugadas. 
RF3 
El juego tendrá un menú principal; este contará con 
las siguientes opciones: reanudar una partida 
guardada, ir a configuración del juego, créditos y 
poder salir. 
RF4 
Antes de iniciar el juego, se presentará información 
sobre los beneficios del reciclaje como parte de la 
introducción. 
RF5 
Antes de empezar el juego, se mostrará una guía del 
juego indicando las instrucciones para entender la 
mecánica, controles que podrá usar el usuario y 
objetivo del videojuego. 
RF6 
En el juego se mostrará el tiempo que queda; 
además, mostrará la cantidad de vidas que tiene y el 
puntaje obtenido. 
RF7 
Cuando se colisione con un objeto reciclable, el juego 
reproducirá un sonido que represente el aumento de 
puntos y; en caso contrario, sonido que represente 
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perdida de puntaje. 
RF8 
El nivel termina cuando el tiempo llegue a cero, el 
jugador quede sin vidas o cuando el jugador llegue al 
final del objetivo recolectando los residuos 
reciclables. 
RF9 
El juego tendrá jugabilidad haciendo uso de las teclas 
direccionales del teclado. 
RF10 
El jugador iniciará con tres vidas, cada vida contará 
con salud de cien y, por cada colisión con el enemigo 
se le descontará 20 puntos de salud; una colisión 
correcta con el objeto reciclable le brindará diez 
puntos adicionales al puntaje que le muestra en el 
juego. La colisión con un objeto reciclable no 
recupera ni aumenta la salud del personaje. 
Tabla 1. Requerimientos funcionales 
 




El juego se implementará en dispositivos de 
escritorio (PC con SO Windows). 
RNF2 
Se debe generar un ejecutable para el Sistema 
Operativo Windows. 
RNF3 
Los datos de los puntajes máximos serán grabados 
de manera local en un archivo de extensión *.ini. 
RNF4 
Se debe hacer uso de la licencia de Game Maker 
Studio 2 para generar el ejecutable para Windows, 
Game Maker Studio 2 Creator Windows. 





13. Diseño de la propuesta 
 
13.1 Diagrama de flujo del juego “Reci Juego” 
 
 






13.2 Diagrama de Actividad 
 
El siguiente diagrama representa gráficamente los algoritmos y procesos 
utilizados en el juego. A continuación, se detalla el proceso más importante del 
videojuego. 
 
13.2.1 Funcionalidad de recoger un residuo solido inorgánico 
 
En el siguiente diagrama de actividad (Figura 5), se muestra la funcionalidad 
principal del juego, consiste en recolectar residuos reciclables evitando 
colisionar con los objetos no reciclables, puesto que si pasa esto disminuye 
la salud del personaje en veinte puntos (la salud del personaje es de cien 
puntos por cada vida) y, por ende, reduce la barra de vida. La identificación 
correcta de un residuo reciclable adiciona diez puntos al puntaje del usuario, 
por ello mientras más objetos reciclables recoja, mejor será su puntaje. En 
caso el jugador termine el juego aun con vidas, tendrá la opción de jugar 
nuevamente para mejorar su puntaje y posicionarse en el mejor lugar de la 
tabla de puntajes del juego; en caso contrario, termine el juego sin vida, 










13.3 Prototipos o Mockup 
 
  
Menú Principal  
 
El juego está compuesto de un nivel 
con una variedad de dificultad, 
dependiendo del avance del 
personaje durante la partida. La 
temática está orientada en el 
reciclaje de los desechos sólidos 
inorgánicos (cartón, vidrio, plástico). 





















Figura 6. Mockup Menú de Reci Juego 
Fuente: Propia 
Reci Juego - El delegado del 
ambiente 
 
Muestra una pequeña introducción 
de la temática del juego. El delegado 
del ambiente es un alumno asignado 
por su auxiliar como encargado de 
reciclar; además, aquí muestra las 
instrucciones de la mecánica. 















13.3.1 Diseño de los Sprite 
 
En Game Maker Studio 2 se usan recursos gráficos llamados Sprites, 
pueden ser elaborados en la misma interfaz del IDE o, también, se puede 
realizar con programas de edición externa. Para este trabajo los Sprites 
fueron realizados en Adobe Ilustrator CS6 y Adobe Photoshop CS6. 
 
El Sprite del jugador, fue realizado en Adobe Photoshop CS6, se hizo una 
imagen para cada uno de sus movimientos según la característica que 
corresponde al personaje 
 
Figura 9. Sprite del jugador en Photoshop 
Fuente: Propia 
El delegado del ambiente 
 
Pantalla del juego con el 
personaje intentando 
recolectar los objetos 
reciclables con el fin de 
obtener el mejor puntaje. 
Figura  SEQ Ilustración \* ARABIC 8. 




Los Sprites del juego se realizaron en Adobe Photoshop CS6. Cada imagen 
tiene una función dentro del juego Reci Juego, como: Fondo para la 
introducción del juego, barra de vida, íconos de salud, flechas para 
continuar con la instrucción, entre otros utilitarios. 
 
 
Figura 10. Sprites del juego incluyendo menú en Photoshop 
Fuente: Propia 
 
Los Background del juego fueron elaborados en Adobe Illustrator CS6. La 
razón de realizarlo en este IDE fue buscar una mejor calidad en las imágenes, 
de tal manera que sean adaptables a cualquier tamaño de pantalla. 
 
 


















Figura 14. Background de fin del juego (Perdido) en Illustrator 
Fuente: Propia 
 
13.4 Muestras del desarrollo 
 
En esta sección se muestra las capturas de pantalla de la parte del desarrollo 
del juego dentro de la aplicación de Game Maker Studio 2. 
 
13.4.1 Carga de Sprite 
 
Se cargan las imágenes de Sprites creados con Photoshop e Illustrator; 
además se adapta el tamaño adecuado para cada Room y, se agrega la 






Figura 15. Configuración del Sprite del jugador en Game Maker 
Fuente: Propia 
 
13.4.2 Programación de Objetos 
 
Aquí se realizó la programación en Game Maker Language (GML), 









13.4.3 Creación de Rooms 
 
En este punto, se agregaron los Background del juego según al escenario 
correspondiente; además de colocar el objeto control con el cual 
controlaremos todas las acciones que se realizarán en el juego; también, se 
colocó los objetos correspondientes al nivel, y se programó la acción de cada 
botón del menú. 
 
 









13.4.4 Repositorio en Bitbucket 
 
Para poder controlar las versiones de código que se empleó en cada etapa 
del desarrollo del juego, se creó un repositorio en Bitbucket y también se 
habilitó el control de versiones dentro del Game Maker Studio 2, 
desbloqueando esta opción únicamente con la adquisición de una licencia 
anual para Windows, llamado Game Maker Studio 2 Creator Windows. 
 
 


















13.5 Pruebas del juego desarrollado 
 
Al terminar el desarrollo del juego, se procedió a realizar pruebas con los 
usuarios y una pequeña encuesta de lo aprendido sobre reciclaje antes y 
después del juego. En las siguientes imágenes se muestra lo recopilado en las 
pruebas realizadas a los estudiantes de 5to grado de primaria de la institución 
educativa privada “Dios es Amor”. 
 
13.5.1 Pre-Test del juego 
 








13.5.2 Jugabilidad del juego 
 
 



















13.5.3 Post-Test del juego 
 
 




Figura 27. Post-Test 2 de Reci Juego 
Fuente: Propia  
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
Es triste saber el estado actual del planeta y es bastante evidente ver como el 
planeta se está deteriorando cada vez más. Sin embargo, lo más preocupante es 
que la mayor parte de la causa, y de la solución, está en las manos de las personas 
que lo habitan. 
 
Acciones que realizan las personas como: botar basura, malgastar agua y mal uso 
de residuos sólidos, perjudican el planeta. A pesar de ello, existe un porcentaje de 
la población que es consciente del daño medio ambiental que sufrimos y, por ello 
tratan de marcar la diferencia en cuanto al cuidado del medio ambiente con 
actividades ambientales como: el reciclaje o uso de las tres “R”. Por todo lo 
expuesto, es que se enfocó el trabajo de investigación al cuidado del medio 
ambiente, sobre todo al reciclaje y, buscar con ello incrementar el porcentaje de 
personas que se interesan por el planeta y buscan mejorar su situación con buenas 
acciones.  
 
Conforme se iba buscando soluciones tecnológicas enfocado al reciclaje con el fin 
de mejorar el cuidado ambiental y, que, además, ayude a mejorar la concientización 
en las personas, se encontraron diferentes opciones bastante interesantes. Gran 
parte de estas soluciones reforzaron la idea de este trabajo de investigación. Luego 
de un análisis exhaustivo de las mejores opciones se optó por usar un videojuego 
como herramienta de concientización ambiental por ser más intuitivo y divertido 
para los niños, pues son nuestro público objetivo y la solución tiene que ser lo más 
llamativo y entretenido posible para ellos. Los niños representan a la nueva 
generación y es importante formarlos con la información correcta hacia el planeta, 
en pocas palabras mejorar su educación ambiental. 
 
Luego de haber definido la herramienta que se iba a desarrollar, se hizo prueba de 
ello. Estas pruebas incluían un Pretest, enfocado a identificar el nivel de 
entendimiento de los niños sobre el reciclaje; como paso siguiente, jugar el juego 
desarrollado y: finalmente, un Post-test para determinar si los conocimientos sobre 
reciclaje mejoraron en los niños después de jugar. 
55 
 
Después de haber terminado las pruebas planificadas, se revisó los resultados de 
dichas y en base a ello se concluye que los alumnos cuentan con nociones mínimas 
sobre el reciclaje y es preocupante saber que los pequeños del país no sepan sobre 
el cuidado del medio ambiente, dado a la situación que el planeta está atravesando. 
Se debe poner mayor atención a los niños respecto a estos temas y, justamente 
este trabajo de investigación busca ello, que docentes se sientan comprometidos 
en educarlos y concientizarlos sobre el cuidado medio ambiental. Los niños son las 
futuras generaciones y se debe dar la importancia que esto significa. Es necesario 
un cambio cultural urgente que ayude y motive a la ciudadanía a reciclar y cuidar 
el planeta. El apoyo de herramientas educativas es primordial para los docentes y 
para los alumnos, por esta razón en el presente trabajo se desarrolló una 
herramienta educativa como solución a esta problemática, con ello se busca atacar 
el problema con otro mecanismo más intuitivo y divertido, en este caso un juego 
educativo. 
 
Sobre el Post-test, se concluye que los alumnos pudieron identificar los tipos de 
residuos y de ellos, categorizar como reciclable y no reciclable; además, se pudo 
ver como los alumnos se divertían con el juego y se enfocaban en recolectar 
residuos reciclables. Después de algunas partidas en algunos alumnos y pocas 
partidas en otros, se evidenció que el puntaje aumentaba y, esto hace entender que 
los niños comprendían el objetivo del juego y la importancia del reciclaje, porque 
cuando ellos en el juego reciclaban ganaban puntos. 
 
En resumen, la herramienta cumplió su objetivo de concientizar a los niños en el 
cuidado ambiental; además, el resultado y la gratificación de los niños al jugar, 
motiva a seguir con este tipo de propuestas y así aportar en la lucha contra la 
contaminación ambiental y el cambio climático que está atravesando el planeta y 
los habitantes de esta. 
 
Como parte de las recomendaciones, se sugiere que obtengan la licencia de Game 
Maker para Windows o Mac, según sea el caso, desde un inicio, puesto que les 
ahorrará algunos inconvenientes que se tuvo con el IDE en su versión gratuita. 
Además, al adquirirlo ya casi al finalizar el desarrollo del videojuego obviamos 
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muchas funcionalidades que otorgaba el IDE con licencia y esto significó alguna 
desventaja para nuestro desarrollo. En este caso se obtuvo la licencia Game Maker 
Studio 2 Creator Windows porque se requería generar un ejecutable para PC con 
este Sistema Operativo. 
 
Finalmente, se sugiere delimitar correctamente su tema desde el inicio del trabajo 
de investigación, pues el tema de cuidar el medio ambiente es un asunto bastante 
amplio y si no se delimita desde un principio causa problemas en el desarrollo del 
trabajo, pues se hace tedioso definir el enfoque, como sucedió en este proyecto. 
Inicialmente el tema se delimitó al manejo adecuado de la energía eléctrica, pero 
en el transcurso del proyecto identificamos que energía eléctrica era un tema igual 
de amplio que el cuidado del Medio Ambiente, es por ello que después se optó por 
enfocarlo a una actividad que promueva el cuidado ambiental, y, pues finalmente 
se escogió el reciclaje, que esperamos con el tiempo esta actividad ambiental se 
magnifique y claro, con la ayuda de la herramienta que se desarrolló en este 
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Anexo 2: Glosario 
 
 
- Juego Educativo: Es un videojuego que fue diseñado con el fin de enseñar 
a niños sobre un tema en específico y/o poder darles una habilidad.1  
- Residuos sólidos inorgánicos: Son aquellos desechos no biológicos, de 
origen industrial u otro proceso no natural, que al exponerse a condiciones 
naturales demora mucho tiempo para degradarse, tras un largo periodo de 
tiempo.2  
- Concientizar: Hacer que alguien sea consciente de algo.3 
- Medio Ambiente: Es un espacio natural donde se fomenta la vida y permite 
la interacción de los seres vivos.4 
- Metodología Scrum: Scrum es un marco incremental e iterativo desplegado 
primordialmente en el desarrollo ágil de software dentro de la gestión de 
proyectos.5  
- Iteraciones: Se puede entender como mini proyectos, donde en cada 
iteración se repite un proceso de trabajo similar para proporcionar 

















                                                 
1 Cfr. Morales, 2013 
2 Cfr. MINAM, 2016 
3 Cfr. RAE, 2019 
4 Cfr. MSA, 2017 
5 Cfr. Proyectos Agiles, 2019 
6 Cfr. Proyectos Agiles, 2019 
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Anexo 3: Pre-Test Reci Juego 
 
Se elaboró un Pre-Test por medio de Google Forms y, fue llenado por los alumnos 








Anexo 4: Post-Test Reci Juego 
 
Se elaboró un Post Test por medio de Google Forms, el cual fue llenado por los 








Anexo 5: Resultados Obtenidos 
 
Lista de alumnos que respondieron a las preguntas del Pre-Test, jugaron con Reci 
Juego y contestaron a las preguntas del Post-Test. 
 
Nro. Apellidos y Nombres Edad 
1 Solano Vargas Nolberto 10 
2 Jimenez Perez Thiago 11 
3 Arana Navarro Jean Carlos 10 
4 Espinoza Ccahuata Victor 11 
5 Sanchez Manayalle Jerson 12 
6 Cruz Ventura Sonyu 10 
7 Rodriguez Perez Javier 11 
8 Polanco Jimenez Roxana 12 
9 Cotaquispe Frank 12 
10 Sotelo Cutipa Jefferson 11 
11 Arias Campos Marisol 10 
12 Zuñiga Farias Elmer 12 
13 Lopez Salas Jhon 11 
14 Bravo Jara Miguel 10 
 
Tabla 3. Listado de alumnos de quinto grado de primaria 
 
Estadística de cantidad de personas por edad. En el salón de clases del quinto 
grado de primaria de la institución educativa privada “Dios es Amor”, se determina 








A continuación, se muestran imágenes del Pre-Test realizado a los catorce 
estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E.P. “Dios es Amor”. En la primera 
imagen se realizó la pregunta: El siguiente residuo, ¿Cómo lo clasificarías? Solo el 




En la segunda imagen se realizó la pregunta: Si tendrías que reciclar una botella, 
¿Cómo lo clasificarías? El 64,3% de los alumnos acertó en la respuesta indicando 





En la tercera imagen se realizó la pregunta: Si tendrías que reciclar una caja, 
¿Cómo lo clasificarías? El 78,6% de los alumnos acertó en la respuesta indicando 
que lo clasificarían como cartón. Sin embargo, existen niños que aun no saben 




En la cuarta imagen se realizó la pregunta: Antes de reciclar una botella, ¿Qué 
deberías hacer? La mayoría de los niños acertaron en la respuesta porque varias 
de ellas son válidas. Sin embargo, aun existe un alumno que tiene un concepto 






En la quinta imagen se realizó la pregunta: Antes de reciclar un cuaderno, ¿Qué 
deberías hacer? La mayoría de los alumnos acertó en la respuesta. Sin embargo, 
existen un porcentaje de 14,3% de niños que aún no saben qué hacer. 
 
 
A continuación, se muestran imágenes del Post-Test realizado a los catorce 
estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E.P. “Dios es Amor”. En la primera 
imagen de esta sección de Post-Test, se realizó la pregunta: Indica a que residuo 
corresponde cada color de tacho. La mayoría de los alumnos, respondieron 
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correctamente, dando a entender que no solo jugaron por jugar, sino también 




En la segunda imagen se realizó la pregunta: Indicar 5 tipos de residuos inorgánicos 
Todos contestaron de forma correcta, esta pregunta fue definitivamente un éxito. 
 
 
En la tercera imagen se realizó la pregunta: Este residuo. ¿En qué color de 
basurero lo depositarias? Hubo un margen de error de 14,3% de alumnos. Sin 
embargo, se puede deducir que los niños no jugaron por jugar, algunos alumnos si 
entendieron el objetivo del juego. Cabe resaltar que estaban en un momento de 
recreo, se les indicó que lo tomarán como un juego que suelen jugar pero que 
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prestarán atención al contenido, sin haber explicado el significado de cada ítem 




En la cuarta imagen se realizó la pregunta: Este residuo. ¿En qué color de basurero 
lo depositarias? La mayoría de los alumnos respondieron correctamente. 
 
 
En la quinta imagen se realizó la pregunta: Antes de reciclar una botella. ¿Qué 
deberías hacer? Todos respondieron correctamente porque las escogidas son 






En la sexta imagen se realizó la pregunta: Antes de reciclar un cuaderno. ¿Qué 
deberías hacer? Todos respondieron correctamente porque las escogidas son 
























Sello de recepción por 
parte de secretaria de 
la Institución Educativa 
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Anexo 8: Fotografías de la institución educativa 
 
En esta primera imagen se aprecia el frontis de la Institución Educativa Privada 
“Dios es Amor” ubicada en el distrito de Ancón. 
 
 
En esta segunda imagen se aprecia el patio de la Institución Educativa Privada 





En esta tercera imagen se aprecia el salón de clases de los alumnos del 5to de 
primaria de la Institución Educativa Privada “Dios es Amor”. 
 
 
 
 
 
 
 
